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@ Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns 

@ Bei bekannten Jackpotsystemen wird in Abhingigkeit von 
der Anzahl der verspleiten Munzen von alien vemetzten 
Spietgeraten ein progressiver Jackpot aufgefullt Bei einem 
jackpotausldsenden Ereignis an einem Spielgerat gelangt 
der Jackpot zur Auszahlung. Nunmehr soli ein Jackpotsy- 
stem geschaffen werden, bei dem der Spfelanreiz erhoht 
wird und bei dem ein Ausfall der Jackpot-Steuereinheit 
weitgehendst verhindert werden kann. 
Zu diesem Zweck wird jedem Spielgerat zusatzlich zu der 
Steuerelnheit ein Kommunikationsbord zugeordnet Beim 
Aktlvieren der Spielgerate wird automatisch festgelegt, 
welches Spielgerat die Steuerung in Form eines Masters 
ubernlmmt Das Master-Spielgerat uberwacht, ob ein Jack- 
potauslosewert vorliegt Bei einem solchen wird an alle 
vernetzten Spielgerate eine Befehtssequenz gesandt, durch 
die zeitgiefch in den Spielgerdten ein Endspiel stattfindet In 
Abhanglgkeit eines vorausgesagten Spielergebnlsses und 
des tatsachlichen Spielergebnlsses wird eine Rangfolge 
bzw. eine Gewinnquote ermittelt, die einen Verteilungs- 
schlussel fur den Jackpot darstellt 
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Beschreibung 



Die Erfindimg bezieht sich auf ein Verfahren zur Ermittlung eines antefligen Jackpotgewinns gemaB dem 
Oberbegiiff des Patentanspruchs i. 

Aus den US Patenten 5 1 16 055 ist eine Anordnung von Spielger&ten bekannt, die gemeinsam einen Jackpot 
auipfullea Bei diesen gewinnauszahlenden Spielautomaten, wie z. B. SIot-Maschinen, Poker-Maschinen oder 
Bingo-Maschinen» wird anstelle eines festen Maximalgewinns zusitzlich in Abh3ngigkett von der Anzahl der 
verspielten Munzen ein progressiver Jackpot aufgefullt Dieser progressive Jackpot wild dem Spieler zum einen 
auf einem GroBdisplay iind zum anderen mit einer spidautomatenseitigen Ziffemamceige angezeigt Die Spiel- 
automaten sind derart eingesteUt, daB von dem jeweils verspielten MQnzwert um einen von dem Betreiber des 
Spielautomaten einmalig eingestellten Prozentsatz vom MOnzwert der Jackpot gefullt wird Die Steuerung des 
gesamten Jackpotsystems erfolgt gemiS der US 5 116 055 durch eine eigene Steuereinheit, die unter Vermitt- 
lung einer jeweils automatenseitigen Schnittstelleneinheit mit dieser verbunden ist Der progressive Jackpot 
wird beim Erreichen einer vorbestimmten gewinnbringenden Symbolkombination oder anderen vorgegebenen 
Ereignissen bei einem jeden der Spielautomaten ausgelSst Als weiteres gewinnauslSsendes Ereignis kann z. B. 
das Erreichen eines dem Benutzer des Spielautomaten unbekannten und zufalHg erzielten Jackpot-Schwellwer- 
tes sein. Der erzielte Jackpotbetrag kann nur von einem Spielautomaten ausgeldst werden und diesem wird der 
gesamte Betrag des JaclqK>ts zugeordnet bzw. ausgezahlt Da die symboldarsteOenden Anzeigemittel der an 
einen Jackpot angeschlossen Spidautomaten untersdiiedlich sein k5nnen» z. K Walzen* Klappkartenkarussdle 
oder Videoanzeigen umfossen* und somit eine unterschiedliche Symbol-Kombinationsvielfalt anzeigen kdnnen* 
ist vorgesehen, daB in Abhdngigkeit der darstellbaren Kombinationsvielfalt von Symbolkombinationen und des 
jeweiligen Spieleinsatzes an dem jeweiligen Spielautomaten fOr jeden Spielautomaten in Abhangigkeit der 
darstellbaren Symbolkombination vom Spieleinsatz ein unterschiedlicher Betrag fOr die Jackpotauffullung 
abgezweigt wird Von Nachteil ist jedoch dabei» daB der jeweilige Jackpotbetrag nur dem ausldsenden Spielau- 
tomaten zugeordnet wild Des weiteren wird bei einem hardwaremABigen oder softwaremftBigen AusfaD der 
zentralen Steuereinheit fOr den Jackpot das gesamte Jackpotsystem zum Erliegen kommea 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein Jackpotsystem zu schaffen, bei dem der Spidanreiz erhdht wird 
und bei dem ein Ausf all der Jackpotsteuereiniieit weitestgehend verfaindert wird 

ErfindungsgemSB wird (fiese Aufgabe durch die kennzeichnenden Merkmaie des Patentanspruchs 1 geI5st 

Weitere Ausgestaitungen beinhalten die Unteranspruche. 

Das erfindungsgemSBe Jackpotsystem weist den Vortefl auf, daB jeder Spielautomat die Steuerung des 
Jackpotsystems ubemehmen kann. DarOber hinaus unterscheidet sich dieses Spielsystem grundlegend von den 
bereits existierenden progressiven Jackpot-Unksystemen, da der angesammelte progressive Jackpotbetrag 
nicht einem einzelnen Gewinner bzw. Spielautomaten zugeordnet wild sondem in einer eigens hierfOr konzi- 
pierten Ausspielung von mehreren teilnahmeberechtigten Spielem an den jeweiligen Spielautomaten ausge- 
spielt wird wobei jeder teilnahmeberechtigte Spielautomat entsprechend seiner Gewinnrangfolge anteifig an 
der Auszahlung des Jackpotbetrags partizipiert Die Jackpotausspiehmg ist TeQ des Splelsystems des jewdb an 
dem Jackpotsystem angeschlossenen Spielautomaten. Durch die erfindungsgemaBe Integration einer weiteren 
Steuereinrichtung in dem jeweiligen Spielautomaten besteht nunmehr die Mdglichkeit, ohne weiteren techzu- 
schen Aufwand Spielautomaten mit einem Kommunikationsnetzwerk miteinander zu verbinden. Dabei ist die 
weitere Steuereinrichtung derart ausgelegt, daB jede die Funktion eines Master- bzw. Slavebetriebs wahmeh- 
men kann. Die Abstimmung; ob ein Master- oder Slavebetrieb vorliegt, erfolgt selbstftndig. 

Nachstehend wird die Erfindung eines in der Zeichnung dargestelhen Ausfuhrungsbeispiels naher beschrie- 
ben. Es zeigt: 

Fig. 1 den prinzipiellen Aufbau eines Jackpotsystems mit mfinzbetatigten Spielautomaten mit Geldgewinn- 
m5glichkeit und 

Fig. 2 die wesentlicben Baugruppen eines munzbet&tigten Spiehutomaten mit einer weiteren Steuereinrich- 
tung zum Betreiben eines Konununikationsnetzwerkes und eines weiteren Anzeigemittels. 

Eine in der Fig. 1 dargestellte vemetzte Spielanlage 1 besteht aus mehreren munzbetatigten Spielautomaten 
2a^2d und einem GroBanzeigefeld 3, in dem der augenblickliche Jackpotstand angezeigt wird Die Spielauto- 
maten 2a^2d sind mittels einer Netzwerkverkabdung 4 zu einem Kommunikationsnetzwerk miteinander 
verbundea Das Kommunikationsnetzwerk kann 32 oder mehr Spielautomaten umfassen. Die im Kommunika- 
tionsnetzwerk zusammengeschbssenen Spielautomaten 2a— 2d kdnnen unterschiedliche Spielsysteme aufwei- 

sen. Die Anzeigemittel zur DarsteOung von gewinnbringenden Symbolkombinationen in den Spielautomaten 

2a— 2d sind Videoschirme & Die Spielautomaten 2a und 2c haben zur Daistellung von gewinnbringenden 
Symbolkombinationen einen Videoschirm 8, auf dem in einer 3x3 Matrix Symbolkombinationen dargestellt 
werden. Gleichzeitig wird auf dem jeweiligen Videoschirm 8 der Spielautomaten 2b und 2d der momentane 
Jackpotstand angezeigt Bei den Spielautomaten 2b und 2d werden jeweils mit einem Videoschirm 8 drei 
nebeneinander angeordnete walzenfdrmige Symbole tragende Umlaufkdrper abgebildet In einem gekennzeich- 
neten Bereich des Videoschirms 8 der Spielautomaten 2b und 2d wird ebenfalls der Jackpotstand abgebildet Die 
Spielautomaten 2a— 2d weisen jeweils frontseitig im Bereich des Videoschirms 8 eine Vorrichtung zur Entge- 
gennahme von MOnzen bzw. Banknoten au£ Das die Spielautomaten 2a— 2d verbindende Netzwerkkabel 4 wird 
zu nicht dargestellten spielautomatenseitigen Steckverbindungen gefOhrt, die spielautomatenseitig mit einer 
Steuerung 7 des jeweiligen Spielautomaten 2a— 2d verbunden simL Das GroBanzeigefeld 3 wird fiber eine 
automatenseitig vorgesehene Steckverbmdung mit der Steuerung 7 des Spielautomaten 2b verbunden werdea 

In der F1^ 2 sind in einem Blockschaltbild die wesentlichsten Baugruppen, die zum Betreiben eines mfinzbeta- 
tigten Spielautomaten 2 im Kommunikationsnetzbetrieb erforderlich sind dargestellt Der Spielautomat 2 
umfaBt eine als Videoschirm ausgebildete Symbolanzeige 8. Die Steuerung 7 umfaBt neben einem Mainboard 10 
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ein Commboard 1 1. Von dem Commboard 1 1 werden Anzeigemittel eines Jackpots und ein Datenaustausch und 
Datenab^eich der im Kommunikationsnetzwerk befindlichen Spielautomaten 2a~2d gesteuert Eine Mflnzein- 
heit 12 (DE 36 41 346 AlX bestehend aus einem elektronischen MQnzprQfer, einer sich daran anschlieSenden 
MGnzvereinzelungseinheit gefolgt von milnzindividuellen Mfinzstapelrohren, die endseitig eine elektromagne- 
tisch betitigbare Auszahleinheit aufweisen, sowie Bedienelemente 13, die iinter Vennitdung einer nicht darge- 
stellten SchnittsteOe mit dem Mikrocomputer 9 des Mainboards 10 verbunden sind. Der Mikroconq>uter 9 des 
Mainboards 10 umfaBt einen Mikroprozessor (CPU Hitachi 64 180 oder Zflog Z80 180, 8 Bit, 12 Mhz) mit einer 
Arithmetik-Logik-Einheit, einem Akkumulator und einer Steuereinheit mit Festwert- (ROM 27C 
1000/2000/4000) und Betriebsdatenspeicher (DS 1386 Batterie-Backup RAM), einem Taktgeber sowie einem 
Bussystem, von dem alle Einheiten mit Daten- und Speicheradressen sowie KontroUsignalen versorgt werden 
und einer En-/Ausgabeeinheit zur Abwicklung des Datenverkefars mit der Peripherie, wie dem Videosdmin 8, 
der MOnzeinheit 12 oder den Bedienelementen 13. Femer umfaBt der Mikrocomputer 9 serielle Schnittsteilen 14, 
15. Mit der seriellen Schnittstelle IS (TTL-Pegel) wird eine Verbindung zu dem spielautomatensdtigen Comm- 
board 1 1 erstellt Die serielle Schnittstelle 14 ist als RS 232 Schnittstelle ausgebildet 

Das Conunboard 11 umfaBt eine eigenstandige CPU 16 (Hitachi 64 180 oder Zilog Z80 180) mit einer 
CPU-seitigen seriellen Schnittstelle 30. Der CPU ist ein Festwertspeicher 17 (ROM) des Typs 27C 1000/2000 und 
ein batteriegepufferter Betriebsdatenspeicher 18 (RAM) des T^ps DS 1225/1230Y zugeordnet Mittels anes 
AdreB- 19 und I/O-Decoders 20 und einem Bus^em erfolgt die Verbindung zwischen der CPU 16, den 
Speicherbausteinen 17, 18 und einem seriellen KommunikationsoontTolIer 21 (Zflog Z 85 C 30) mit seriellen 
Ports. Ein serieller Port 22 des Konununikationscontrollers 21 fQhrt unter Vermittlung eines Leistungsverstar- 20 
kers 23 (MAX483 oder MAX487) zu dem GroBanzeigefeld 3, mit dem der momentane Jackpotstand angezeigt 
wird. An dner als RS 232 ausgebildeten Schnittstelle 24 des Kommunikationscontrollers 21 ist dn nicht darge* 
stellter extemer Personal Computer anschlieBbar. An dner als RS 485 ausgebildeten seriellen Schnittstelle 25 
des Konununikationscontrollers 21 ist ein Schnittstellenurasetzer 26 angeschlossea Der Schnittstellenumsetzer 
26 umfaBt im wesentHchen Optokoppler 27 des TVps 6 N 136 zur gahanischen Trennung und diesem nachge- 25 
schaltet eine Leistungsstufe 28. An dieser ist die Netzwericverkabelung angescUossen. 

Der Verbund der Spielautomaten 2a— 2d und die Kommumkation dieser untereinander erfolgt Qber das 
jeweOige Commboard 11. Jedes Conunboard 1 1 hat eine individuelle AdreBnummer, die Qber einen Drehschalter 
einmalig eingestellt wird Nach Einschaltung eines jeden Spielautomaten erfolgt die automatische Erkennung, 
welcher Spielautomat 2a— 2d die Master- oder Sbves-Funktion Qbemimmt Nach einer Snschakung warten die 30 
Spielautomaten fOr eine Zeit von 3 Sekunden + (50 Millisekunden x individueller AdreBnummer) auf ein 
Erkennungssignal des Masters. Da zu (Uesem Zeitpunkt noch kein Spielautomat 2a— 2d die Masterfunktion 
Qbemonunen hat; bleibt das Erkennungssignal aus. In diesem FaU wird vom Commboard nach weiteren 2 
Sekunden ein MasterfunktionsObemahme-Signal gesendet Entsprechend der o. g. Zeitberechnung wird der 
Spielautomat mit der niedrigsten AdreBnummer zuerst dieses Signal aussenden und die Masterfunktion Qber- 
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lea Die anderen Commboards 11 werden den Empfang dieses Signals bestitigen und sich als Slaves im 
Konununikationsnetzwerk verhalten. 

Ober das Kommunikattonsnetzwerk werden alle (30 Millisekunden x Spidautomatenanzahl im Kommunika- 
tionsnetzwerk) die Daten aktualisiert, d h. der Master fragt von jedem einzetoen Slave die Daten ab, kummuliert 
den Gesamtbetrag und gibt die Daten zurflck an die Slaves, so daB jedes Commboard 1 1 den gleidien Datenbe- 40 
stand enthalt Dadurch kann bei einer Fehlf unktion des Masters jeder Slave die Masterfunktion iibemehmen. Ein 
derartiger Verbund bietet den Vorteil der Multimasterfahigkdt Jedes Commboard 1 1 beinhaltet eine eigene 
CPU mit der Konununikationssoftware und alle fOr die Steuerung des Verbundes rdevanten Daten und kann 
daher sowohl die Funktion des Masters als auch die Funktbn eines Slaves Qbemehmea Durch cUese MaBnahme 
ist sichergestellt, daB auch bei Ausfall des Masters jederzeit der gfiltige Datenbestand und die Gesamtfunkdon 45 
des S3rstems mit Ausnahme des urspriinglichen Masters ertialten bleibt 

Sollte sich nach einer Einschaltung der Spielautomaten 2a— 2d mehr als ein Master melden, d. h. ein Master 
empfangt das Mastersignal eines anderen Masters, wird sich der Master mit der niedrigsten AdreBnummer 
deaktivieren und die Slavefunktion ausfuhren. 

Nach einer erfolgreichen automatischen Master/Slave Festlegung, jeweils nach dem Einschalten der Spielau- 50 
tomaten 2a— 2d, gibt das Commboard 11 ein Freigabesignal ans Mainboard 10. 0ber eine mainboardseitige, als 
RS 232 ausgebfldete Schnittstelle 14, kann mit einem PC eine Konfiguration erfolgen, wievid Prozent des 
jewefligen Spieleinsatzes zu dem Jackpot abgefOhrt wird Der FflUstand des JacIq>ots wird zum einen mit dem 
Videoschirm 8 und zum anderen fiber dn zentrales GroBanzeigefeld 3 dargestdlt Des weiteren ist ein zweiter, 
verdeckter, sogenannten Hidden-JacIq)ot vorgesehen. Dieser verdeckte oder zweite, fflr den Spieler nicht 55 
sichtbare, progressive Jackpot wichst im Hintergrund mit an. Die Steigerung bzw. der Zuwachs des zweiten, 
verdeckten Hidden-Jackpots ist vom Betreiber einstellbar. Der Betreiber gibt den Prozentsatz vor, der vom 
Spieleinsatz fOr den Hidden- Jackpot abgezweigt wird. Gelangt der erste Jackpot nur teflweise zur Auszahlung, 
wird der verbleibende Betrag des ersten Jackpots dazu benutzt, den Hidden-Jackpot aufzuffillen und dieser wird 
nachfolgend zum ersten Jackpot, der so mit dem jewdligen geriteseitigen und/oder GroBanzeigefeld 3 ange- 60 
zeigt wird Mittels eines emstellbaren Prozentsatzes wird somit gldchzeitig zu dem ersten auch der Hidden- 
Jackpot auf gebaut 

Hn Jackpotauslosewert wird durch eine Vorgabe einer unteren und oberen JackpotgroBe vorgegeben. Mit 
einem Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird ein zwischen der unteren und oberen vorgegebenen 
JackpotgraBe befindlicher Jackpotauslosewert ermittelt. Beun Erreichen oder Qberschreiten des Jackpotausld- 65 
sewertes wird der Jackpot eingefroren und eine Jackpot-Ausspielsequenz gestartet Wird der Jaclqiotgrenzwert 
durch das anteilige Abfuhren von den weiteren Spielemsfttzen flberschritten. wird der den Jackpotausldsewert 
fiberschreitende Betrag dem Hidden- Jackpot zugefuhrt 
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Alle 30 Millisekunden fragt der Spielautomat 2a— 2d mit der Masterfunktion die Daten von jedem dnzelnen 
Slave ab und erhilt somit den Steigerungsbetrag des Jackpots. Diese TeUbetrage werden vom Master kummu- 
liert, der aktuelle Jackpotwert errechnet und fiber das Kommunikationsnetzwerk an die Slaves gelehet Wird 
dabei ein Erreicben oder uberschreiten des Jackpotausldsewertes festgestellt, wird vom Mainboard 10 eine 
spezielle Jackpot-Ausspielsequenz aktiviert, welche bei alien Spielautomaten 2a— 2d glefeh ist 

Wurde die Jackpot-Ausspielsequenz eingeleitet, wird an jedem Spielautomaten 2a— 2d, der vernetzt ist, in 
einer sogenannten Qualifil^tionszeit jedem Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d die Mdglichkeit gegeben» 
innerhalb eines vorgegebenen und mit dem Videoschinn 8 anzeigbaren Zeitintervalls ein vorgegebenes Ergeb- 
nis zu erzielen, d. h. er muB durch eine beliebige Anzahl ^iele wihrend dieses Zeitraumes eine spielautomaten- 
seitig vorgegebene Gewinnsymbolkombination erreicben. Die Art und Weise der Qualifikation wird von der 
verwendeten Spielsoftware bestimmt Von den wahrend der Qualifikationszeit eingesetzten Spieieinsitzen wird 
ein prozentual vorgegebener AnteO dem zweiten sogenannten Hidden- Jackpot kummuliert Die Dauer bzw. die 
verbleibende Qualifikationszeit wird auf dem Videoschirm 8 graphisch dargestellt Die Spieler oder Benutzer des 
Spielautomaten 2a— 2d, die innerhalb der Qualifikationszeit das vorgegebene Spielergebnis erreicht haben, 
k5nnen nunmehr an einem Endspiel teOnehmen, in diesem Beispiel ein PferderennspieL Die Anzahl der am 
Rennen teilnehmenden Pferde ist abhangig von der Anzahl der teihiehmenden Spielautomatenbenutzer. Es 
gelten folgende Richtwerte zur Darstellung der Pf erdeanzahl auf dem Videoschirm: 

— Anzahl der Pferde: (Minunumanzahl: 3 Pferde) 
Anzahl qualifizierteTeibiehmer ^ 5:3 Pferde 
Anzahl qualifizierte Teilnehmer 6— 7: 4 Pferde 
Anzahl qualifizierte Teilnehmer ^ 8: 5 Pferde. 

Dem qualifizierten Benutzer des Spielautomaten 2a— 2d wird nunmehr die Mdglichkeit gegeben, wihrend 
eines weiteren, sich anschlieBenden vorgegebenen Zeitraumes auf dn Eintreffen eines Spielergebnisses zu 
setzea Dies erfolgt durch eine Betfltigung von frontseitig des Spielautomaten 2a— 2d angeordneten Bedienele- 
menten, die mit der Steuerung 7 des jeweiligen Spielautomaten 2a— 2d verbunden sind Die verbleibende 
Einsatzzeit wird ebenfalls auf dem Videoschirm graphisch dargestellt Des weiteren werden jedem Spieler die 
Gewinnquoten bzw. der m5gliche Gewinnbetrag vom Jaclqx)t angezeigt SoUten mehrere Spieler auf dasselbe 
Spielergebnis (Pferd) gesetzt haben, wird die Gewinnquote entsprechend dieser Spieleranzahl neu berechnet 
und auf dem Videoschirm 8 angezeigt Zur Berechnung der Gewinnquote gilt folgende Vorgabe: 
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Im Festwertspeicher des Mainboards sind mehrere Faktorentabellen abgespeichert 

Die angegebenen Prozentsatze werden mittels einer mainboardseitigen Faktorentabelle variiert, damit nicht 
bei jeder Ausspielung der gleiche Prozentsatz zugrunde gelegt wird 
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Art der Gewinntabelle am Videoschinn 
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Per Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird aus der vorhandenen, commboardseitig hinteriegten 
Faktorentabelle eine dieser ausgewahlt Ffir alle in der Faktorentabelle eingetragenen Faktoren gilt: 
(Faktor Platz 1 + Faktor Platz 2 + . . . + Faktor Platz n)/n » 1 ; wobei n » Anzahl der Pferde 20 
Berechnung der einzelnen Oewinnbetrige: 

Gewiim Platz n » Jackpotbetrag x Gewinnquote x Faktor Platz n; wobei n = Anzahl der Pferde. 

Nicht qualiflzierte Spieler bzw. Spielautomaten 2a— 2d haben keine Mdglichkeit, sidi am Einsatzvorgang im 
Endspiel zu betetligen. Nach Ablauf der Einsatzzeit wird gleidizeitig in alien beteiligten Spielautomaten 2a— 2d 
das Endspiel (Pferderennen) getatigt Im Endspiel wird ermittelt, welcher Spieler das angezeigte Spielergebnis 25 
richtig hat Der Jackpot wird entsprechend der ermittelten Rangfolge und Gewinnquote ausgezahlt Nicht 
ausgezahlte Betrige werden in den Hidden-Jackpot geleitet, der danach als Anfangsbetrag fOr den neuen 
Jackpot dient Dieses Endspiel (Pferderennen) ist ein zweites, unabhangiges Spiel, das uber das Konmiunika- 
tionsnetzwerk an alien Spielautomaten 2a— 2d zeitgleich und identisch abl&uft und als Bestandteil in der 
Spiele-Software eines jeden Spielautomaten 2a— 2d integriert ist 30 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die emgangs beschriebene Qualifikationszeit verzich- 
tet Seitens des Spielautomatenbetreibers kann dBe Qualifikatbnszeit mittels eines Personal Computers Qber die 
serielle Schnittstelle 14 deaktiviert werden, d. h. die Benutzer der Spielautomaten 2a— 2d mOssen dann keine 
spielautomatenseitig vorgegebene Gewinnsymbolkombination erreichen, um am Endspiel teilzunehmea Jeder 
kann somit am Endspiel teilnehmea 35 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs beschriebene Ermittlung des Jackpotaus- 
Idsewertes verziditet AnsteUe des Jackpotausl5sewertes kann altemativ innerhalb des Systems ein "Promo- 
tions-Jackpot aktiviert werden, dL es wird ein Betrag und DatumAJbrzeit eingegeben (fiber die serielle 
Schnittstelle 14). Mittels einer auf dem Mainboard 10 vorhandenen Echtzeituhr wird exakt zum eingestellten 
Zeitpunkt das Qidspiel mit dem eingestellten Betrag eingeleitet 40 



Patentanspruche 

1. Verfahren zur Ermitdung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spieldnrichtung, bestehend aus 
mGnzbetatigten Spielautomaten, die miteinander vemetzt sind und gemeinsam einen Jackpot f Gllen, indem 45 
vom Spieleinsatz eines jeden Spielautomaten ein vorgegebener Anteil zur JackpotfOUung verwandt wird, 
und daB der FQllstand des Jackpots spielautomatenseitig und mit einem GroBdisplay dargestellt wird, 
dadurch gekennzeicluiet* daB von einem Conunboard (11) einer Steuerung (7) der Spielautomaten 
(2a— 2d) der FQllstand des Jackpots Oberwacfat wnxl, und daB bei Erreichen oder Oberschreiten eines 
Jackpotausldsewertes von dem Commboard (1 1) zu einem Mainboard (10) der Steuerung (7) eine Befehlsse- 50 
quenz gesandt wixxl, die in alien vemetzten Spielautomaten (2a— 2d) eine gleiche Spielsequenz zeitgleich 
startet und daB in dieser Endspielsequenz mit einem vorgebbaren Zeitabschnitt ein zu erwartendes Spieler- 
gebnis eines nachfolgenden Spiels voraussagbar ist, und daB in Abhingigkeit des vorausgesagten Spieler- 
gebnisses und des tats&dilichen Spielergebnisses eine Rangfolge und eine Gewinnquote ermittelt wird, die 
einen VerteOungsschlflssel fOr den Jackpot darstellt 55 

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daB der Benutzer jedes Spielautomaten (2a— 2dX 
der sich im Endspiel befand, gemaB seiner spielautomatenseitig erzielten Quote einen quotengem&Ben 
Anteil vom Jackpot erhalt 

3. Verfahren nadi Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeichnet, daB der anteOige Betrag des Jackpots aus der 
spielautomatenseitigen MOnzauszahlemheit zur Auszahlung gelangt 60 

4. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daB die von dem Commboard (11) im Mainboard 
(10) angestoBene Spielsequenz ein QuaUhkationsspiel und das Endspiel umfaBt, und daB an dem Endspiel 
teilgenommen werden kann, wenn im Qualifikationsspiel innerhalb ernes vorgegeben Zeitabschnittes eine 
spielautomatenseitig vorgegebene Gewinnkombinatbn oder Gewinnkombinationen erreicht werden. 

5. Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen Anspr&che, dadurch gekennzeichnet, daB 65 
beun Erreichen oder Oberschreiten des Jackpotausldsewertes nachfolgend der anteilig vom Spieleinsatz 
abgef flhrte Jackpotbetrag einem zweiten verdeckten Hidden- Jackpot zugefiihrt wird. 

6. Verfahren nach Anspruch 5, dadurch gekennzeichnet, daB nicht auszahlbare BetrSge des ausgeldsten 
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Jaclqpots in den Hidden-Jackpot addiert werden, und daB der Hidden*Jackpot nunmehr zum auslOsbaren 
Jackpot wird. 

7. Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen AnsprQche, dadurch gek^mzeichnet^ daB 
vom Betreiber der Spieleiniichtung mittels eines Personal Computers fiber eine serieDe Schnittstelle (24) 

5 des Commboards (1 1) ein unterer und ein oberer JackpotfOibtandswert vorgebbar ist, und daB mhtels eines 
Pseudo-Zufollsgenerators des Mainboards (10) nach Einschaltung der Spielautomaten (2a— 2d) der )aclq>ot- 
ausldsewert zwtschen dem unteren und oberen Jackpotfullstandswert bestimmt wird 

8. Verfahren zur Enmttlung eines anteiligen Jackpotgewinns an etner Spieleinrichtung, bestehend aus 
mUnzbetitigten Spielautomaten, die miteinander vemetzt sind und gemeinsam einen Jackpot fOUen, in den 

10 vom Spieleinsatz eines jeden Spielautomaten ein vorgegebener Anteil zur JackpotfuHung verwandt wird, 
und daB der Ffillstand des Jackpots spielautomatenseidg und mit etnem GroBdispIay dargestellt wird, 
dadurch gekennzeichnet, daB uber eine Schnittstelle (24) des Commboards (11) mit einem Personal Compu- 
ter der Betreiber der Spieleinrichtung einen Betrag, Datum und Uhrzeit besdmmen kann, und wenn diese 
eingestellten Daten vorliegen, wird von den Commboards (11) in den Mainboards (10) eine Spielsequenz 

15 erdffnet, wodurch in alien vemetzten Spielautomaten zeitgldch eine gleu:he Spielsequenz gestartet wird, in 
der der Benutzer des Spielautomaten (2a— 2d) ein Spielergebnis eines nachfolgenden End^ieles vmuisbe- 
stimmen muB, und daB in Abhangigkeit des vorausgesagten und des tatsachlich erzielten Spielergebnisses 
im Endspiel fOr jeden Teilnehmer eine Gewinnquote ermittelt wird, und daB in Abhingigkeit der jeweiligen 
Gewinnquote der Jackpotbetrag zur Auszahlung gelangt 
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6 



lntCI.6: G07F 17/32 

Offenlegungstag: 2. Januar 1 998 





702061/89 



